SIMANT 


SIMÄNT° 


DIE TRICK-AMEISEKOLONIE BLZ IH 
FÜR 
SYSTEMINFORMATION, BLEI ALT) 


ANHANG ZUM HANDBUCH UND W111; 
SCHNELLSTARTANLEITUNGE COMPUTER 


SIMANT 


SYSTEM- | HarpwarE 
IBM, Tandy oder 100% kompatible Computer 
INFORM ATION Benötigte Speicherkapazität: 640K RAM (Direktzugriffsspeicher) 


Diskette: 5,25-Zoll- oder 3,5-Zoll-Magnetdiskette (Floppy Disc) 

Eine Hartplatte (Hard Disc) mit einem Freiplatz von mindestens 1,5 und 
höchstens 2,5 Megabyte wird benötigt (abhängigvom Graphikmodus 
Deines Computers) 


Wir empfehlen die Verwendung einer Microsoft-kompatiblen Maus. 


SOFTWARE 
MS-DOS oder PC-DOS 3,0 oder höher. 


ALLGEMEI NES Dieser Anhang/Schnellstartanleitung beinhaltet die DOS- spezifischen Infor- 


mationen, die zum Starten von SimAnt und für das Spiel selbst benötigt 
werden, wenn man einen IBM-, Tandy- oder 100% kompatiblen Computer 


benutzt. 
BILDSCHIRM- Die DOS-Version von SimAnt trägt folgende Graphiknormen und -modi: 
GRAPHIKEN GRAPHIKMODUS AUFLÖSUNG FARBEN 

Hercules 720 x 348 Schwarzweiß 

Tandy 320 x 200 16 

EGA mit niedriger Auflösung 320 x 200 16 

EGA mit hoher Auflösung 640x350 16 

EGA mit hoher Auflösung 640x350 Schwarzweiß 
VGA/MCGA 640 x 480 Schwarzweiß 

VGA mit hoher Auflösung 640x480 16 


HANDBUCH- Die Graphiken im Handbuch stammen von der Macintosh- Farbversion 


GRAPHIKEN dieses Programmes und sind mit den VGA-Graphiken der DOS-Version fast 
identisch. Die geringen Unterschiede zwischen den Graphiken in Deinem 


Programm und dem Handbuch sind durch die niedrige Auflösung (320 x 200) 
bedingt. 


OHNE SimAnt hat keinen Kopienschutz. Dies stellt einen Versuch und einen großen 

Vertrauensbeweis unsererseits dar. Es kostet viel Zeit, GeldundKraft, umein 

KOPIENSCHUTZ Spiel wie SimAnt zu konzipieren. Wir verlassen uns darauf, daß Ihr unsere 
Arbeit nicht stehlt, indem Ihr Raubkopien dieses Spiels weitergebt. 

Der Kopienschutz geht uns allen auf die Nerven, und wir würden in Zukunft 

gerne ganz darauf verzichten. Wenn wir jedoch feststellen müssen, daß von 


SimAnt Raubkopien in Umlauf sind, werden wir den Versuch abbrechen und 
wieder durch den Kopienschutz absichern müssen. 


Seite2 _‚Sim-Ant — Version-DOS für IBM/Tandy/100% kompatible computer 


VOR DER INSTALLIERUNG 

Vor der Installierung von SimAnt empfehlen wir Dir, Sicherungskopien 
anzufertigen. Die Originaldisketten werden schreibgeschützt versandt und 
sollten sicher verwahrt werden. 


SimAnt muß zuerst aufeiner Hartplatte installiert werden. Du benötigst zum 
Installieren von SimAnt auf der Hartplatte einen Freiplatz von mindestens 1,5 
bis höchstens 2,5MB sowie eine zusätzlicheSpeicherkapazität von ungefähr 
40K für jedes Spiel, das Du sichern möchtest. 


- INSTALLIERUNG VON SIMANT 

Die 5,25- bzw. 3,5-Zoll-Diskette in Laufwerk A oder B einlegen. 

u Je nachdem, welches Laufwerk benutzt wird, A: [Freigabetaste 
(Enter)] oder B: [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

3. INSTALL [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

4. Beantworte die Fragen, die das Installierungsprogramm bezüglich 
Deines Computers stellt. Wenn Du Dir über eine Antwortnicht sicher 
bist, sieh im Standardverzeichnis nach. 


Am Ende des Installierungsprogramms kannst Du Deine Existenz als Ameise 
schon beginnen. 


Vergewissere Dich nach der Installierung (siehe oben), daß Du in dem 
Verzeichnis bist, in dem SimAnt installiert wurde. Daraufhin SimAnt [Frei- 
gabetaste (Enter)] eingeben. 


Nach dem Programmstart von SimAnt erscheint das Spielwahlfenster.Durch 
Anklicken des Tutorial-Knopfes wird das Bildschirm-Tutorial aufgerufen, 
das Dich durch die Grundlagen des Spiels und Deiner Existenz als Ameise 
führt. Ein ausführlicheres Tutorial befindet sich im Handbuch. 


Niemand liest gern Handbücher, aber trotzdem solltest Du es griffbereit 
halten. Es beinhaltet ein Tutorial, einen kompletten Referenzteil, in dem 
jedes Fenster, jeder Knopf und jedes Insekt in SimAnt erklärt werden. 
Außerdem beinhaltet es ein ausführliches Kapitel mit Faktenwissen über 
Ameisen und ein weiteres Kapitel mit Wissenswertem über Ameisen, Men- 
schen, Ameisenfabeln und -sprichwörter, Sachbuchhinweise und vieles 
andere mehr. 


SimAnt ist ein Speicherfresser. Je nachdem, was für Graphiken Dein Compu- 
ter benutzt, benötigst Du einen Speicherplatz von bis zu 560K. Mit Speicher- 
platzistderfreieSpeicherplatz gemeint, nicht diegesamteSpeicherkapazität. 
Benutze das DOS CHKDSK.COM-Programm, um herauszufinden, wieviel 
freier Speicherplatz Dir zur Verfügung steht. 


STARTAN- 


LEITUNG 
INSTALLIERUNG 


PROGRAMM- 
START 


DAS BILDSCHIRM- 
TUTORIAL 


DAS HANDBUCH 


WENN SIMANT 
NICHT 
FUNKTIONIERT 
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Wenn SimAnt nicht läuft oder “abstürzt”, sollte als erstes überprüft werden, 
ob das Laufen anderer gesicherter Spiele der Grund hierfür ist. Wenn keine 
anderen Spiele laufen, Du aber dennoch Schwierigkeiten hast, mußt Du 
vielleicht dieCONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT-Dateien freigeben.Daes sehr 
nervtötend ist, diese Dateien bei jedem Spiel freizugeben und sie anschlie- 
ßend wieder einzusetzen, bietet sich die Verwendung einer SimAnt- 
Startdiskette als einfachste Lösung an. 


DIE SIMANT-STARTDISKETTE 
Zum Laden vonSimAnt die Startdiskette einlegen. Ansonsten startestDu von 
der Hartplatte aus, und zwar in folgenden Schritten: 

1. Schritt: Eine Leerdiskette in Laufwerk A: einlegen und sie durch 
Eingabe der Systemoption FORMAT A:/S formattieren. Die Diskette 
wird daraufhin formattiert. Gleichzeitig werden sämtliche System- 
dateien kopiert und damit ist die Startdiskette fertig. 

2. Schritt: Wenn Du eine Maus benutzt, kopiere auch den Maustreiber 
(der in der Regel MAUS.COM oder MAUS SYS. heißt) auf die Start- 
diskette. 

3. Schritt: Lege auf der Startdiskette eine AUTOEXEC.BAT-Datei an, über 
die SimAnt und die Maus (wo zutreffend) laufen. 

1) A: [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

2) COPYCON AUTOEXEC.BAT [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

3) PROMPT $PS$G [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

4) MOUSE [Freigabetaste (Enter)] eingeben (wenn Du die 

MAUS.COM-Datei benutzt). 

5) C: [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

6) CD\SIMANT [Freigabetaste (Enter)] eingeben 

7) SIMANT [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

8) Funktionstaste F6 drücken, dann [Freigabetaste (Enter)]. 
Wenn SimAnt nicht in C:\SIMANT ist, setze in Zeile 5 und 6 das relevante 
Laufwerk und das korrekte Verzeichnis ein. Wenn Duanstelleder MAUS.COM- 
die MOUSE.SYS-Datei benutzt, lösche aus der obigen AUTOEXEC.BAT-Datei 
die Zeile 4 oben und lasse Deine Maus über eine CONFIG.SYS-Datei Deine 
laufen. 

1) A: [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

2) COPY CON CONFIG.SYS [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

3) DEVICE=MOUSE.SYS [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

4) FILES=15 [Freigabetaste (Enter)] eingeben. 

5) Funktionstaste F6 drücken, dann [Freigabetaste (Enter)] 

4. Schritt: Beginne nochmals mit dem Laden, und zwar durch Einlegen 
der neuen SimAnt-Startdiskette in Laufwerk A:. Wenn Du mit dem 
Spielen fertig bist, die Diskette aus dem Laufwerk entfernen und für 
andere Zwecke von der Hartplatte aus starten. 
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MAUS UND TASTATUR 


Am einfachsten läßt sich SimAnt mit der Maus steuern. Sämtliche Funktio- 
nen, Steuerungen und Einstellungen können entweder über die Tastatur 
oder mit der Maus erfolgen. Wenn Du erst mit dem Programm vertraut bist, 
wirst Du feststellen, daß das größte Spieltempo durch eine Kombination der 
beiden Steuerungsarten erzielt wird. Auf der letzten Anhangseite befindet 
sich eine Tastaturübersicht mit allen Tasten- und Kurzbefehlen. 


DIE MAUSTASTEN 

Wenn im Handbuch oder im Anhang vom “Anklicken” mit der Maus die Rede 
ist, heißt das, daß die linke Maustaste gedrückt werden soll. Mit der rechten 
Maustaste werden Befehle der Gelben Ameise in das Kartenfenster eingege- 
ben. Wenn im Handbuch von “Umschalt-Klicken” im Kartenfenster die Rede 
ist, heißt das, daß Du die rechte anstatt der linken Maustaste drücken sollst. 


Falls du drei Maustasten hast, die mittlere unbenutzt lassen. 


DER CURSOR 

Unabhängig davon, ob Du eine Maus benutzt oder nicht, gibt es auf dem 
Monitor einen Cursor, der in der Regel wie ein Pfeil aussieht und sich nach 
Spielphase bzw. Programmmodus ändert. Wenn der Computer keine Zeit 
hat, verwandelt sich der Cursor in ein Stundenglas, das die Unterbrechung 
anzeigt. 


Der Cursor läßt sich mit der Maus oder über die Tastatur über den Bild- 
schirm bewegen und auf Gegenständerichten, die angeklickt werden sollen. 


KLICKEN, DOPPELKLICK UND ZIEHEN 

Um einen Gegenstand, ein Menü, eine Ikone oder einen Knopf zu aktivieren 
oder auszuwählen, den Cursor darauf richten und anklicken. Anklicken mit 
der Maus bedeutet, die linke Maustaste zu drücken und wieder loszulassen. 
Anklicken über die Tastatur bedeutet Drücken und Loslassen der Leer-bzw. 
der Einfügungstaste. 


Manche Funktionen lassen sich durch Doppelklick aktivieren, was einfach 
heißt, zweimal kurz hintereinander zu klicken. 


Wenn man einen Gegenstand über den Bildschirm bewegen oder ziehen will, 
den Cursor darauf richten und die Maustaste, Leer- oder Einfügungstaste 
drücken und gedrückt halten. Den betreffenden Gegenstand mit der Maus 
oder über die Pfeiltasten an die gewünschte Stelle ziehen, dann die jeweils 
gedrückt gehaltene Taste loslassen. 


IE \ 
STEUERUNG 
VON SIMANT 


BI 2 
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SIMANT 
DIE ANWENDUNG Die Steuerung von SimAnt erfolgt zum großen Teil über Menüs. Sie sind am 


oberen Bildschirmrand im Menübalken lokalisiert. Vor dem Aktivieren sieht 
VON MENUS man nur die jeweiligen Menünamen. Zum Öffnen eines Menüs den Cursor 
(entweder mit der Maus oder über die Pfeiltasten) auf den jeweiligen Namen 
richten und anklicken. Zur Auswahl eines bestimmten Menüpunkts diesen 
anklicken. 


Zum Schließen eines Menüs, ohne daß ein Menüpunkt gewählt wurde, 
entweder eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm (außerhalb des Menü- 
feldes) anklicken und Rücksprungtaste (Escape) drücken. 


Es gibt auch Kurzbefehle für das Öffnen von Menüs: die Alt- Taste gedrückt 
halten und den ersten Buchstaben eines Menünamens drücken. 


Wenn ein Menü erscheint, kannst Du die Auf- und Abwärtspfeiltasten benut- 
zen, um den gewünschten Menüpunkt hervorzuheben und dann anzuklicken. 
Ein Menüpunkt läßt sich ebenfalls durch Drücken der Taste mit dem 
Anfangsbuchstaben seines Namens kennzeichnen. Wenn mehrere Menü- 
punkte mit demselben Buchstaben beginnen, kann man sie durch wiederhol- 
tes Drücken der betreffenden Taste nacheinander durchgehen. Wenn das 
Menü geöffnet ist, kannst Du die rechten und linken Pfeiltasten dazu benut- 
zen, durch alle anderen Menüs zu gehen. 


Zahlreiche Menüpunkte können durch die Eingabe von Kurzbefehlen geöff- 
net werden, ohne daß das betreffende Menü geöffnet zu werden braucht. 
(Siehe Tastaturübersicht auf der letzten Anhangseite.) 


FENSTER Die Action in SimAnt läuft über die Fenster. Du kannst mehrere Fenster 
gleichzeitig auf dem Bildschirm geöffnet haben. Fenster können sich über- 
schneiden undüberdecken.Das vordereFenster ist das aktive Fenster. Wenn 
Du ein Fenster an einer beliebigen Stelle anklickst, wird es nach vorne 
gerückt und aktiviert. 


Lasse der Einfachheit halber einen Teil jeden Fensters frei, sodaß Du es 
durch Anklicken der freien Stelle schnell aktivieren kannst. 


FENSTER ÖFFNEN 


Fenster lassen sich über das Fenstermenü öffnen. Wenn ein Fenster (aufdem 
Bildschirm) schon geöffnet, aber nicht aktiv ist (weil es sich hinter einem 
anderen Fenster befindet), kommt es durch Anklicken im Fenstermenü nach 
vorne und wird aktiviert. 
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Manche Fenster lassen sich auch über Kurzbefehle öffnen und aktivieren. 
Diese sind in der Tastaturübersicht auf der letzten Anhangseite aufgeführt. 


FENSTER SCHLIESSEN 


Fenster lassen sich durch Anklicken der Schließbox in der oberen linken 
Fensterecke schließen und vom Bildschirm entfernen. Auch über die Tasta- 
tur läßt sich das aktive Fenster durch die Eingabe von Ctrl- (minus auf der 
Zahlentastatur) schließen. 


FENSTER VERSTECKEN 


Fenster können auch versteckt, d.h. in offenem Zustand in den Hintergrund 
verückt werden, indem man ein anderes Fenster aktiviert oder über die 
Tastatur Ctrl-+ (plus in der Zahlentastatur) eingibt. Die meisten Fenster 
verfügen über eine Versteckbox, die sich in der Titelleiste befindet. Wenn 
man diese anklickt, wird das Fenster versteckt. 


FENSTER VERSCHIEBEN 


Fenster lassen sich mit der Maus oder dem Cursor über den Bildschirm 
ziehen: 
1 Cursor auf die Titelleiste richten. 
2. Maus-, Leer- oder Einfügungstaste drücken und gedrückt halten. 
3. DasFensterläßtsich mit der Maus oder über die Pfeiltasten bewegen. 
4. Die betreffende Taste loslassen. 


Dukannst das aktive Fenster ebenfalls durchDrücken der Tastenkombination 
Ctrl-P (Position) und dann mit Hilfe der Pfeiltasten verschieben. Die Leer-, 
Einfügungs- oder die linke Maustaste drücken, wenn der Vorgang abge- 
schlossen ist. 


DAS EDITIERFENSTER VERGRÖSSERN 
ODER VERKLEINERN 


Das Editierfenster kann größen- und formmäßig verändert werden, um 
neben anderen Fenstern auf dem Bildschirm Platz zu finden. Dazu die 
Größenveränderungsbox in die untere rechte Fensterecke ziehen bzw. die 
Tastenkombination Ctrl-R eingeben und die Größe des Editierfensters über 
die Pfeiltasten bestimmen. Die Leer-, Einfügungs- oder die linke Maustaste 
drücken, wenn der Vorgang abgeschlossen ist. 


Oben rechts hat das Editierfenster auch eine Zoom-Box. Wenn Du diese 
anklickst, wird das Fenster so groß, daß es den ganzen Bildschirm einnimmt. 
Wenn Du die Box nochmals anklickst, geht das Fenster auf seine ursprüng- 
liche Größe und Form zurück. 
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SIMÄANT 


IM EDITIERFENSTER ROLLEN 


Die gesamte Spielfläche läßt sich im Editierfenster nicht darstellen. Um jede 
Einzelheit zu sehen, mußt Du daher durch das Editierfenster rollen. 


Die einfachste Rolltechnik besteht darin, den Cursor mit der Maus oder über 
die Pfeiltasten an einen Bildschirmrand oder in eine Ecke zu bewegen. Der 
Rollvorgang wird beschleunigt, wenn man die folgenden Tasten benutzt, um 
den Cursor schneller zu bewegen: 

HOME bewegt den Cursor an den linken Bildschirmrand. 

END bewegt den Cursor an den rechten Bildschirmrand. 

PgUp bewegt den Cursor an den oberen Bildschirmrand. 

PgDn bewegt den Cursor an den unteren Bildschirmrand. 

5 (Tastatur) bewegt den Cursor in die Mitte des Bildschirms. 


WenndieRollsperren-Taste (Scroll Lock) gedrückt ist, ist der Rollvorgangim 
Editierfenster blockiert, auch wenn sich der Cursor an den Bildschirmrand 
bewegen läßt. 


Die beste Rolltechnik erfolgt über die Ctrl-Taste. Wenn man diese gedrückt 
hält und die Pfeiltasten benutzt, bleibt der Cursor an Ort und Stelle und das 
Spielfeld rollt. 


NACHRICHTEN- Ab und zu erscheinen Nachrichtenboxen mit Warnungen oder Nachrichten 


über bestimmte Ereignisse. Nach 30 Sekunden verschwinden sie von selbst 
BOXEN wieder. Um sie noch schneller verschwinden zu lassen, den Bildschirm 
einfach an einer beliebigen Stelle anklicken. 


WEITEREN Die Maxis-Techniker: Carter Lipscomb, Kevin O’Hare und Don Horat. 
DANK AN Stuart Kippelman, der die Dos-Version von SimAnt zusätzlich überprüfte. 
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SPIELE LADEN 


Auf dem Dateimenü Laden wählen, um ein Spiel zu laden. Die Dialogbox zum 
Laden von Spielen erscheint. 


Zum größten Teil listet diese Box sämtliche Spiele, die sich im jeweiligen 
Verzeichnis befinden. Wenn es mehr Spiele gibt als aufgelistet werden 
können, kannst Du den Kasten mit Hilfe der Rollbalken und Pfeiltasten 
durchsuchen. Wenn Du das gewünschte Spiel gefunden hast, klickeesan, um 
es optisch hervorzuheben. Klicke dann Laden an oder klicke zweimal den 
Dateinamen an. 


Die Liste beginnt mit <..>. Zweimal anklicken, um zu sehen, was 
sich im Urspungsverzeichnis (wenn es eines gibt) befindet. 
Anschließend <..>werden Unterverzeichnisse (wenn essiegibt) Sr 


SPIELE'LADEN 
UND SICHERN 


Load Game 


D :NSIMANTN 


aufgelistet. Durch zweimaliges Anklicken erhälst Du Zugang- CONST ..ANT 


zum jeweilgen Inhalt. 


DEVI.ANT 


ILLITER.ANT 


Andere Disketten lassen sich nach bestimmten Spielen durch- 
suchen, indem man betreffende Diskette am unteren Fenster- 


Spielen ist der jeweilige Pfad angegeben. 


NO_I_C.ANT 
PLI.ANT 


RELI.ANT 
rand anklickt. An der Oberseite der Dialogbox für das Laden von SAV .ANT 


Wenn Du Deine Absicht in bezug auf das Laden des Spiels 5 lect Drive: 


änderst, Abbrechen drücken. ja: b-fe-p-fesfe fee 


SPIELE SICHERN 


Zum Sichern eines Spiels im Dateimenü Sichern wählen. Wenn LOAD CANCEL nn 


das Spiel bereits vorher gesichert wurde, wird es nun noch 
einmal unter demselben Namen und an derselben Stelle gesichert. 


Wenn es zum erstenmal gesichert wird, erscheint die Dialogbox zum Sichern 
von Spielen, in die Du den Namen des Spiels eingibst und über die Du dem 
Computer befiehlst, wo es gesichert werden soll. 


Den gewünschten Spielnamen oben in der Dialogbox für das Sichern von 
Spielen eingeben, dann die Freigabetaste [Enter] drücken. 


Die Spielnamen müssen die allgemeinen Bedingungen für DOS- Dateinamen 
erfüllen - höchstens acht Schriftzeichen, keine Leerstellen, usw. Der Name 
des Spiels endet immer auf .ANT. Diesen Teil des Namens brauchst Du nicht 
einzugeben - das erledigt der Computer automatisch. 
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Wähle die Diskette für Dein gesichertes Spiel durch Anklicken einer der 
Diskettennamen oben in der Box. Durch zweimaliges Anklicken von <..>ge- 
winnst Du Zugang zum Ursprungsverzeichnis, und durch zweimalgies 
Anklicken eines Unterverzeichnisnamens gewinnst Du Zugang zum jeweili- 
gen Inhalt. 


Wenn Du mit dem Namen und der Speicherstelle des Spiels zufrieden bist, 
Sichern anklicken. 


Wenn Du das Spiel schon gesichert hast, es aber auf eine neue Diskette oder 
ein neues Verzeichnis übertragen oder seinen Namen ändern möchtest, auf 
dem Dateimenü Sichern unter... wählen. Daraufhin erscheint die Dialogbox 
für das Sichern von Spielen. 


Wenn Du Deine Absicht in bezug auf das Sichern eines Spiels änderst, 
Abbrechen anklicken. 


STIMUL 


D :SS IMANTN 


SEHE 
CONST.ANT 
DEVI.ANT 
ILLITER.ANT 
NO_I_C.ANT 
PLI.ANT 
RELI.ANT 
SAY .ANT 


Select Drive: 


nn 
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SIEGESCHANCEN 


Arbeiter Soldat Königin Brüter 
Arbeiter 50/50 20/80 30/70 70/30 


Soldat 80/20 50/50 60/40 90/10 
Königin 70/30 40/60 50/50 80/20 
Brüter 30/70 10/90 20/80 50/50 


Die obigen Siegeschancen verlagern sich entsprechend dem Energiewert 
der bieden Kontrahenten um +/- 10%. 


GEGENSTÄNDE IM KARTENFENSTER 
(SCHWARZWEISSMONITOR) 


(e] Ameisenhügel # Spinne 


m Gelbe Ameise : Kellerassel 


En Schwarze Ameise ee Raupe 
F. Schwarze Ameise m. Nahrung = Ameisenkadaver 
m Rote Ameise e- 
ımı i Ö 
Pike Ameisenlöwe 
Y 


me Rote Ameise m. Nahrung ser, uE BER 
ahrung 


EREND- 
TABELLEN 
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TASTATURÜBERSICHT 


MENÜS ÖFFNEN 
Alt-F oder F2 Datei 
Alt-W oder F3 Fenster 
Alt-V oder F4 Ansicht 
Alt-O oder F5 Optionen 


Alt-S oder F6 Geschwindigkeit/ 


Spieltempo 


FENSTER ÖFFNEN 

Ctrl-E Editierfenster 
Ctrl-M Kartenfenster 
Ctrl-B Aufgabenfenster 
Ctrl-C Kastenfenster 


Ctrl-H Geschichtsfenster 
Ctrl-I Informationsfenster 


Ctrl-T Statusfenster 


DATEIFUNKTIONEN 
Ctri-N Neues Spiel 
Ctrl-L Laden 

Ctrl-S Sichern 

Ctrl-A Sichern unter ... 
Ctri-Q Quitt 


© 1991 MAXIS All rights reserved worldwide. 


FENSTERSTEUERUNG ANSICHTEBENE WECHSELN 
Ctrl- (minus auf der Tastatur) - Ctri-Y Gesamtansicht 
zum Schließen des vorderen Ctrl-5 Hausansicht 
Fensters. Ctrl-6 Strategische Übersicht 
Ctrl-+ (plus auf der Tastatur) - zum Ctrl-7 Graphische Übersicht 
Verstecken des vorderen Ctrl-8 Oberflächenansicht 
Fensters. Ctrl-9 Schwarzes Nest 
Ctrl-Z (Zoom) - zum Einstellen/ Ctrl-0 Rotes Nest 
Ausschalten des Weit- 
winkels BEFEHLE DER GELBEN AMEISE 
Ctrl-P (Position) - zum Verschie- 1 5 mobilisieren 
ben des vorderen Fensters 2 10 mobilisieren 
Ctri-R (Resize) -zur Veränderung 3 Die Hälfte der Ameisen aus 
der Größe des vorderen der Hilfsfunktion entlassen 
Fensters 4 Sämtliche Ameisen aus der 
Hilfsfunktion entlassen 
OPTIONEN UND SPIELTEMPO Rx Austauschen 


Ctrl-G Auto Track 
Ctrl-J Musik 
Ctrl-K Geräusche 
Shift-0 Pause 
Shift-1 Langsam 
Shift-2 Normal 
Shift-3 Schnell 
Shift-4 Ultra 


SONSTIGE TASTEN 
Tab 


+&- 


Umschalttaste/Klicken 
Rechte Maustaste 
Leertaste 


Cursortasten 
Ctrl + Cursortasten 
Alt-Taste 


0 (Null) Warngeruch abgeben 


BEFEHLE AN DIE GELBE KÖNIGIN 
1 Loch graben 
2 Mit der Eiablage beginnen 


zum Vorholen (Aktivieren) des Editier- und des 
Kartenfensters. 

(Tastatur) - zum Vorwärts- bzw. Zurückspringen auf den 
vorigen bzw. folgenden ‘Heißpunkt’. 

gibt die Befehle der Gelben Ameise ins Kartenfenster ein. 
gibt die Befehle der Gelben Ameise ins Kartenfenster ein 
stoppt die Gelbe Ameise, wenn sie in Bewegung ist, rückt 
sie andernfalls in die Mitte. 

zum Bewegen des Cursors. 

zum Rollen im Editierfenster 

zum Entfernen der Experimentierwerkzeuge. 


Einfügungs- und Leertaste entsprechen der linken Maustaste 


Portions of the code for the DOS version of SimAnt © 1991 Daniel Goldman. 
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